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Este proyecto aplicado  surge con el propósito de diseñar e implementar una estrategia 
digital orientada al mejoramiento en el aprendizaje-enseñanza de inglés como lengua extranjera 
en el grado 11-2020 del Liceo Cristiano Vida Nueva del municipio de Soacha, Colombia, 
eligiendo como población a 50 estudiantes en donde se desea ejecutar procesos académicos que 
le permitan al estudiante adquirir y fortalecer las habilidades de inglés bajo el Marco Común 
Europeo de Referencia – MCER, por lo tanto desde allí surge la necesidad de profundizar en esta 
disciplina implementando recursos tecno pedagógicos en encuentros sincrónicos y asincrónicos. 
Cabe resaltar que este proyecto aplicado se enfoca en los resultados obtenidos en base a 
la implementación de talleres diseñados para cada una de las cuatro habilidades especificas del 
idioma inglés, Speaking, Writing, Listening and Reading  y de los cuales se pudo inferir el  bajo 
desempeño en cada una de ellas, con el fin de obtener mejores resultados se implementan 
estrategias  educativas con la ayuda de herramientas TIC, que le permitan al estudiante mejorar y 
fortalecer las falencias identificadas, y para ello se elige como estrategia digital a implementar el 
uso de una plataforma interactiva y es allí donde se encuentra la Wix ya que permite construir 
contenidos de aprendizaje, lo que se podría definir como el objetivo general de este proyecto el 
cual busca dicha implementación en pro de mejorar el proceso aprendizaje-enseñanza de inglés 
como lengua extranjera en el grado 11. 
De acuerdo con lo anterior, este documento se aborda en siete capítulos: objetivos, marco 






sugerencias, en los cuales se podrá evidenciar como el presente trabajo exploró el diseño e 
implementación de una práctica de enseñanza mediada por estrategias digitales, desarrolló las 
habilidades de inglés bajo el Marco Común Europeo de Referencia – MCER en los estudiantes 
de grado 11 de la institución educativa Liceo Cristiano Vida Nueva, a través de un Ambiente de 
Aprendizaje –AA, utilizando como estrategia digital la gamificación a través de la plataforma 
Wix para contribuir a mejorar el nivel de desempeño de los estudiantes en cada una de las 
habilidades del idioma inglés. Finalmente, este proyecto aplicado busca favorecer el aprendizaje 
del inglés como lengua extranjera por medio de herramientas tecno pedagógicas que faciliten la 




















Diseñar una estrategia digital orientada al mejoramiento en el aprendizaje-enseñanza de inglés 
como lengua extranjera en grado 11 en el año escolar de 2020 del Liceo Cristiano Vida Nueva 
del municipio de Soacha, Cundinamarca, Colombia.  
 
Objetivos específicos 
-  Diseñar una estrategia digital a través de la gamificación por medio de la plataforma Wix para 
la enseñanza del inglés que coadyuven a fortalecer el aprendizaje-enseñanza del inglés en grado 
once. 
- Implementar la estrategia digital que fortalezca el aprendizaje de inglés en las habilidades de 
Listening, Speaking, Writing and Reading. 















Dado que este trabajo se centra en diseñar una estrategia digital orientada al 
mejoramiento en el aprendizaje-enseñanza de inglés como lengua extranjera, del grado 11 en el 
año escolar 2020, del Liceo Cristiano Vida Nueva del municipio de Soacha, Colombia se 
abordan fuentes de referencias académicas a nivel nacional e internacional con el objetivo de 
obtener un panorama completo del desempeño que se debe lograr en cada una de las habilidades 
del inglés. 
El Marco Común Europeo de Referencia - MCER 
De acuerdo a los parámetros del Marco Común Europeo de Referencia – MCER éste 
especifica  lo que deben aprender los estudiantes de lenguas para poder comunicarse, según 
Bohórquez (2016) “especifica las destrezas y habilidades para tener un desempeño óptimo en 
una lengua extranjera” (p.3). Por consiguiente, el Marco Común Europeo de Referencia - MCER 
divide el nivel de cada idioma en: A1, A2, B1, B2, C1 y C2, siendo C2 el nivel máximo de 
aprendizaje de un idioma. “De los anteriores niveles el estudiante que finaliza su proceso de 
formación bachiller debe contar con un nivel B1 según el Marco Común Europeo” (p.2)., en ese 
orden de ideas se puede afirmar que éste será el indicado para el direccionamiento de las 
actividades e implementación de sus directrices en la estrategia digital de aprendizaje, con el 
objetivo de que el estudiante adquiera la capacidad y la certeza de cumplir con el nivel indicado 






que los docentes diseñen sus currículos pedagógicos, ejercicios, manuales, actividades lúdicas y 







Niveles de inglés según El Marco Común Europeo de Referencia –MCER 
Todos los niveles estipulados por el MCER tienen en cuenta las 4 habilidades en el 
idioma inglés; a continuación, se da a conocer cada uno de los niveles y la exigencia requerida, 
cabe resaltar que no se encuentran referentes teóricos sobre cada uno de los niveles. Sin 
embargo, se pueden sintetizar según el Cambridge Assessment English en lo siguiente: 
Tabla 1 Niveles y descripción del Marco Comín Europeo de Referencia  
 
Fuente: Cambridge Assessment English, 2019, p. 1 
El proceso de las TIC en la adquisición de una segunda lengua 
Al abordar la implementación de estrategias digitales orientadas al mejoramiento en el 






tiene en la actualidad el uso de las TIC en el proceso de adquisición de una segunda lengua” 
como lo menciona (Arteaga, 2011, p.3) puesto que se habla de una innovación educativa que 
permite al docente y al estudiantes generar cambios en su proceso de enseñanza-aprendizaje, 
buscando articular herramientas en pro de fortalecer el manejo de cada una de las habilidades 
que comprenden el idioma inglés, referenciadas bajo el Marco Común Europeo de Referencia – 
MCER. 
El inglés como lengua extranjera en el currículo educativo de la educación media. 
Dentro de los objetivos del Ministerio de Educación Nacional - MEN se proyecta el 
desarrollo de las habilidades de inglés (habla, escucha, escritura y lectura) en los estudiantes, en 
cuanto a comunicarse e interactuar usando su entorno como base fundamental de una 
conversación en el idioma inglés. Cabe resaltar que en el año 2014 el Ministerio de Educación 
Nacional hizo público los Estándares Básicos de Competencia - EBC, los cuales permiten 
identificar si el estudiante, la institución educativa y el cuerpo académico cumplen con las 
expectativas generales de calidad en la educación básica y media; mediante estos estándares, 
según Bermúdez “se pretende que los estudiantes al egresar del sistema escolar, logren un nivel 
de competencia en inglés B1 (pre intermedio)”(Bermúdez, 2015, p.1), el cual se caracteriza por 
el uso de las habilidades en la segunda lengua desarrollando conversaciones que involucren su 
diario vivir y generando competencias claras, determinadas y con bases sólidas en cuanto las 
destrezas bilingües. 
En este mismo sentido, según Amaya y Galvis (2016) “Se precisa ver la lengua como un 
todo que permitirá trabajar diversos niveles de concreción, favorecer propósitos comunicativos 
diversos, visionar las estructuras como recursos para comunicar con sentido lo que se pretende 






estudiante  al ingresar a una Institución de Educación Superior - IES, sea B1 e involucran la 
palabra “pretende” es decir, que no es ciertamente dicho que el estudiante cumpla con el nivel 
pre intermedio cuando es egresado de la institución educativa, según Amaya y Galvis (2016) se 
analiza hasta qué punto la propuesta curricular está articulada internacionalmente debido a que 
su ideal es que los estudiantes cuenten con un nivel pre intermedio en donde el alumno podrá 
participar en conversaciones, iniciar un tema de discusión, narrar hechos brevemente y escribir 
textos sobre su entorno (p.21). 
Con lo relacionado anteriormente se puede concluir que el Ministerio de Educación Nacional –
MEN, 
…..hace un aporte significativo con la creación y publicación de los Estándares Básicos 
de Competencias en Lengua Extranjera: Inglés, debido a las claridades que allí se dan en 
cuanto a los procesos que debe desarrollar el estudiante para aprender una lengua 
extrajera, haciendo  un aporte relevante en la propuesta del currículo donde indica por 
ciclos cual debe ser el resultado final de los estudiantes lo cual sugiere a las Instituciones 
de Educación - IE, pero es decisión de la Institución tenerlo en cuenta  de igual manera da 
un direccionamiento indicando paso a paso cuáles son las habilidades y destrezas que el 
estudiante debe desarrollar en cada ciclo e indica cómo el estudiante puede llegar a 
obtener el nivel de inglés requerido al finalizar su proceso de educación media (p.43) 
Como lo afirma el anterior párrafo el Ministerio de Educación Nacional -MEN tiene 
interés en obtener mejores resultados de acuerdo al documento Estándares Básicos de 
Competencias en Lengua Extranjera: inglés y de esta forma beneficiar el cuerpo docente gracias 






Ahora bien, según el Marco Común Europeo de Referencia- MCER los parámetros de 
evaluación son los indicados en la siguiente tabla MEN “en donde el estudiante de grado once 
debe estar ubicado en el nivel B1 pre intermedio” (Bohórquez, 2016, p.7). Conforme es señalado 
por el Ministerio de Educación Nacional – MEN,  
…dicho nivel B1 está diseñado para las personas que están en la capacidad de sostener 
una conversación sin esfuerzo, del mismo modo debe estar en la capacidad de 
comprender textos y producirlos, para finalizar entienden audios y conversaciones 
inherentes a su entorno social (p.6).  
Tabla 2 Niveles según el Marco Común Europeo de acuerdo con el MEN 
 
Fuente: Ministerio de Educación Nacional, Estándares Básicos de Competencias en Lengua 
Extrajera: inglés, 2015 
A continuación, se relacionan los lineamientos requeridos en los Derechos Básicos de 
Aprendizaje - DBA, los cuales indican en español y en inglés lo que el estudiante debe saber y 
saber hacer al finalizar su proceso en la educación media vocacional. 
Realizando un análisis de los DBA se puede observar que, desde el inicio, en el taller uno 
se refiere a textos orales, al mencionar esto es porque el estudiante entiende una conversación y 
tiene habilidades lingüísticas definidas para poder escuchar y entender una conversación, 







Según las autoras de este proyecto aplicado se puede definir el tiempo gramatical 
presente simple como el tiempo que se usa para describir nuestros hábitos o actividades que se 
desarrolla en el día a día, por lo cual será abordado debido a su importancia en el aprendizaje de 
inglés como lengua extranjera, en ese orden de ideas, el estudiante adquiere la capacidad de 
comunicarse en una conversación en tiempo presente, por último, fortalece el conocimiento de 
este tiempo gramatical, en el cual se enfatiza la estructura y las reglas ortográficas a tener 
presente en todas las habilidades. 
El contexto de la Institución Educativa Liceo Cristiano Vida Nueva- LCVN 
Según el Liceo Cristiano Vida Nueva (2019), es una institución educativa del sector 
privado que implementa su proyecto Cristo céntrico identificándose con Cristo y su palabra. 
Cuenta con la aprobación oficial para todos los niveles de prescolar, básica primaria y media 
vocacional (p.2) 
Tabla 3 Cantidad de estudiantes matriculados en el Liceo Cristiano Vida Nueva 
  Estudiantes LCVN  
 Cantidad de estudiantes   Porcentaje   
 Total estudiantes                                  1.150  100% 
 Básica Primaria                                     460  40% 
 Básica secundaria                                    690  60% 
 11A                                      50  4,3% 
 11C                                      50  4,3% 
 11H                                      50  4,3% 
 
Fuente: Autoría propia 






Según Liceo Cristiano Vida Nueva (2019) cuentan con 1.150 estudiantes de los cuales 
150 son de grado once distribuidos según áreas de conocimiento: 11A (Administrativo), 11C 
(Contable), 11H (Humanidades), según las características enfocadas en las carreras universitarias 
próximas a incursionar. La asignatura de inglés está inmersa dentro del área de Humanidades y 
cuenta con 5 horas semanales, 4 de ellas son de gramática y escritura, y 1 de pronunciación, 
diálogo y escucha que están sujetas al tiempo asignado del aprendizaje del inglés (p.10). 
Saber pro-2019 
Los resultados oficiales de las pruebas saber pro-2019 son de insumo para este trabajo, 
los cuales tienen como propósito focalizar los resultados específicos de la asignatura de inglés 
con el objetivo de justificar el porqué de esta propuesta. 
Tabla 4 Resultados saber pro-2019 Liceo Cristiano Vida Nueva
  






¿Qué es una estrategia de aprendizaje? 
Según Guárate (2019) 
…este concepto se constituye de gran relevancia dentro de la psicología de la educación, 
considerándose básicamente el conjunto de actividades, técnicas, procedimientos que se 
implementan a través de diversos medios o recursos para poner en marcha el proceso de 
aprendizaje lo que se vincula directamente al proceso asertivo en la adquisición del 
conocimiento. (p.2)  
Si bien el proceso de aprendizaje debe trabajar paralelamente con las estrategias, estas deben 
estar orientadas dependiendo el tipo de estrategia que el estudiante requiera. 
 
Tipos de estrategia de aprendizaje  
Según Aragón (2019) “Se establecen tres grandes tipos de estrategias; Estrategias 
cognitivas, Estrategias metacognitivas, Estrategias de manejo de recursos, motivación” (p.1) 
Las estrategias Cognitivas 
Estas constituyen un conjunto de estrategias de aprendizaje en las que se desarrollan 
procesos mentales que los aprendices realizan de manera consciente o inconsciente, según 
Aragón  
(2019) “se integran nuevos materiales o recursos con el conocimiento previo lo cual conlleva a 
aprender de los factores y actores que le rodean como lo es la experiencia, identificación de 






aprendiz ejecute, mejore y afiance la comprensión del lenguaje, su asimilación y por ende 
almacenamiento en la memoria.  
Estrategias Metacognitivas 
Según Aragón (2019) 
…al abordar este tipo de estrategia se evidencia que el rol del estudiante es de gran 
relevancia ya que el estudiante es quien planifica, controla y evalúa su propia cognición, 
lo cual quiere decir que el aprendiz cuenta con la facultad para procesar la información a 
partir de la percepción, el conocimiento adquirido que le permiten valorar la información 
con el propósito de lograr una meta determinada de aprendizaje. (p.5) 
Estrategias de manejo de recursos, motivación 
Según Aragón hace referencia a 
... un conjunto de estrategias de apoyo que aborda diversos tipos de recursos que 
contribuyan a desarrollar el propósito y finalidad de la actividad o tarea propuesta y ésta 
cumpla su objetivo, por lo que se puede entender como estrategias que tienen como 
finalidad sensibilizar al estudiante con lo que va a aprender; y esta sensibilización hacia el 
aprendizaje integra tres ámbitos: la motivación, las actitudes y el afecto. (p.1) 
¿Qué es una estrategia digital, y en qué consiste? 
Este término hace referencia a la planificación tecnológica que se tiene a partir de una 
idea con el objetivo de direccionar un conocimiento usando las TIC indistinto el entorno en 






indispensable en la educación debido al auge tecnológico que existe, es por esto, que este tema es 
crucial en los procesos académicos” (p.1). Como bien lo indica Macías (2019) 
…toda persona debe adquirir estás competencias y por esto se ve en la obligación de 
estudiarlas y ser parte de esta corriente en donde el manejo de la tecnología cada día es 
más relevante e indiscutiblemente la academia debe estar inmersa en los procesos que 
mejoran la educación y muestran avance en el mundo entero (p. 4).  
Sin embargo, muchas personas se niegan a reconocer su importancia como lo menciona Mercer 
(2017) 
…debido a la escuela tradicional donde lo importante era la comunicación presencial 
entre el docente-estudiante sin necesidad de usar más que una tiza y un tablero, no 
obstante, es hora de estar a la vanguardia y usar estas estrategias en la educación media, 
básica, profesional y posgradual para potencializar las capacidades que tiene los 
estudiantes. (p.2) 
Por otra parte, existen diversas estrategias digitales para ejecutar en la educación con el 
fin de que el estudiante se apropie del conocimiento y que la educación cuente con actuales 
procesos de enseñanza, desde allí se desprende la necesidad de pensar en las estrategias digitales 
consideradas netamente en el proceso cognitivo del aprendiz como lo menciona Garcés (2017) 
…con el objetivo de que el estudiante trabaje colaborativamente y expanda su 
conocimiento indicando la importancia de una estrategia digital en donde hace hincapié 
en obtener no solo conocimiento disciplinar sino adquirir habilidades tecnológicas que lo 






Cabe resaltar que el involucrar una estrategia digital en un ámbito académico es importante y por 
ello se debe tener en cuenta lo siguiente según Macías (2019) “La situación de partida: Es decir, 
qué se quiere hacer, con qué insumos se cuenta, cuáles son los medios digitales que se usarán y 
lo más importante, qué grado de conocimiento se tiene sobre el uso de las nuevas tecnologías” 
(p.2). 
Definir el objetivo: según Macías (2019) “se debe identificar cuál será el mayor propósito 
de la estrategia que se va a implementar” (p.3). 
Desarrollo del plan de acción: según Macías (2019) “da cuenta del procedimiento que 
lleva a cabo los participantes e identifica la estrategia pedagógica” (p.4). 
“Resultados: según Macías (2019) permite identificar las consecuencias ya sean positivas 
o negativas para quienes usaron la estrategia digital, del mismo modo, permite hacer ajustes de 
acuerdo con los resultados finales” (p.4).  
Con lo anterior se puede observar que una estrategia digital debe tener características 
esenciales que llamen la atención de los estudiantes y que cuente con contenido disciplinar que 
aporte positivamente al desempeño académico y profesional de los estudiantes. 
…dicha estrategia consiste en hacer referencia a una serie de acciones que permiten 
alcanzar los objetivos propuestos dentro de un contexto determinado por medio de las TIC 
quien será la aliada para diseñarla e implementarla, es por esto, por lo que la esta estrategia 
surge a partir de la necesidad de un tema específico y de acuerdo con la insuficiencia de 







Toda estrategia es implementada pensando en un beneficio y ésta no es la excepción 
puesto que ayudará a los estudiantes a apropiarse del conocimiento y de conceptos que le serán 
de gran ayuda para su proceso académico y como bien es reconocido los estudiantes son 
tecnológicos, es decir, desean interactuar constantemente con la tecnología y seguramente esta 
no dejará de ser importante por dicha razón se piensa en una estrategia que capte su atención y 
que deje conocimiento disciplinar en el área de inglés, dicha estrategia será llamativa y consiste 
en un espacio donde el estudiante tendrá interacción con el computador o medio tecnológico y 
del mismo modo reforzará habilidades en un aprendizaje bilingüe debido al vocabulario usado 
dentro de la estrategia digital. 
De allí radica el diseño de una estrategia porque debe estar acorde al procedimiento que se desea 
llevar según Sordo (2019) 
“….es importante reconocer el tipo de persona que la va a ejecutar, edad, inclinaciones 
disciplinares, gustos, lugar de residencia puesto que estas variables ayudan a realizar un 
enfoque determinado gracias al reconocimiento de la población que se hace previo a la 
creación de la estrategia digital de esta manera el resultado será optimo y real tras una 
previa investigación.” (p.7) 
¿Qué es diseño instruccional? 
Luego de indagar por diversos términos para este concepto, se puede analizar que el 
concepto en si va estrechamente ligado a los procesos de realización de materiales educativos y 
de ambientes virtuales de aprendizaje según Sánchez (2017) los define como 
… recursos que se implementan con la capacidad de desarrollar en los estudiantes las 






importancia para la labor docente ya que le permite crear ambientes que faciliten los 
procesos de construcción de conocimiento en cualquier ámbito y contexto del proceso 
formativo. (p. 2) 
en donde lo esencial es la formación dinámica y de esta forma el estudiante capte y retenga 
con mayor facilidad la enseñanza debido al uso de medios tecnológicos como lo afirma 
Sánchez en su artículo La importancia del diseño instruccional en e-learning  “donde indica 
la relevancia que cobra la formación online, por consiguiente el estudiante no se adapta al 
contenido, sino el contenido los estudiantes gracias a que el profesor identifica las falencias  
y de allí se adopta el diseño instruccional” (p.5). Con el objetivo de obtener una educación 
propia y con excelentes resultados, con esto se quiere lograr que el contenido sea 
interiorizado y que realmente el estudiante aprenda y le sea útil dicho aprendizaje para toda 
su vida. 
Modelo instruccional a utilizar para la estrategia digital 
Se selecciona un modelo importante en el desarrollo de la estrategia digital con el 
objetivo de abordar a los estudiantes teniendo los componentes necesarios para la aprehensión de 
los contenidos en inglés. Según Gómez (2018) El Modelo ADDIE, atiende a las cinco fases que 
la componen “Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación y Evaluación” (p.3), el cual es 
apropiado por los desarrolladores de capacitación, esto finiquita la asertividad de emplearlo en la 
capacitación en una lengua extrajera con los estudiantes ya seleccionados. 
Este modelo como lo indica Gómez en su artículo Modelos de diseño instruccional 






en la implementación de la estrategia digital, a continuación, se analizará cada una dentro del 
proyecto llevado a cabo: 
Análisis: según Gómez (2018) “se analiza el estado inicial en cuanto a conocimiento de 
los estudiantes, es decir se identifican fortaleces y debilidades no solamente en inglés, sino en el 
uso de las herramientas digitales” (p.4). 
Diseño: según Gómez (2018) “se definen los objetivos, el medio que se va a utilizar y el 
contenido en la implementación de la estrategia digital” (p.4). 
Desarrollo: según Gómez (2018) “Se establece el lugar para emplear la estrategia y se 
tiene en realiza la producción de los contenidos” (p.4). 
Implementación: según Gómez (2018) “Se cuenta con la participación de los estudiantes 
y se involucra la estrategia digital seleccionada” (p.4). 
Evaluación: según Gómez (2018) “Se revisa el resultado generado y el impacto que 
surgió en los estudiantes que emplearon la estrategia digital de aprendizaje” (p.4). 
Como se puede observar anteriormente el Modelo ADDIE cuenta con cinco fases que 
permiten el buen desarrollo, implementación y evaluación del proyecto, teniendo en cuenta las 
características del estudiante y los resultados propicios que se desean obtener. 
Una teoría que orienta el diseño de la estrategia 
La teoría más relacionada es la Teoría del Caos de acuerdo a Anónimo (2016) “debido a 
sus componentes donde hace énfasis en la dependencia de las variables anteriores antes de tomar 
una decisión o recibir el resultado final” (p,5), en otra palabras el estudiante debe estar inmerso 






y la certeza del aprendizaje de nuevos conceptos y después se realiza el acercamiento a la 
estrategia diseñada, porque sin un antecedente sería imposible obtener resultados, seguidamente 
de acuerdo a Anónimo  
…la teoría indica que el resultado final será producto de las condiciones iniciales 
con esto quiere indicar que debe haber una planificación antes de ejecutar la 
acción esta da cuenta a la inmersión que se realiza con los estudiantes en los 
talleres sobre temas específicos y que darán cuenta en la implementación de la 
estrategia, lo anterior nos lleva a obtener mejores resultados en el momento de la 
ejecución y en el conocimiento del estudiante. (p.7) 
La gamificación como estrategia de aprendizaje 
 
Esta estrategia digital permite a los docentes implementar nuevas estrategias y recursos 
en el proceso de enseñanza-aprendizaje con el objetivo de aumentar la motivación en los 
alumnos y el compromiso de su formación en inglés como lengua extranjera, según lo indicado a 
continuación  
…beneficios de la gamificación en educación como la motivación, la inmersión para 
posibilitar la anticipación y planificación de situaciones; el compromiso y la socialización 
a través de la interactividad y la interacción; así como de la variedad de elementos que 
intervienen, lo que hace la actividad educativa más motivante y estimulante para los 
alumnos, como lo menciona (Ortiz, Jordán, Agredal, 2018, p.1) 
Como se menciona anteriormente la gamificación permite la socialización de los contenidos por 
medio de la interacción entre los estudiantes y el profesor, de esta manera se puede indicar la 






en varias asignaturas como lo menciona Ortiz (2018) “está siendo utilizada tanto como una 
herramienta de aprendizaje en diferentes áreas y asignaturas, como para el desarrollo de actitudes 
y comportamientos colaborativos y el estudio autónomo” (p.5). 
Por otra parte, los procesos de adquisición del conocimiento se ven afectados con 
problemas de motivación y compromiso por parte de los estudiantes, para disminuir estos 
obstáculos de aprendizaje, el juego se presenta como un recurso de la gamificación con el 
propósito de atraer la atención del estudiante y generar motivación que le permita adquirir y 
fortalecer los conocimientos en la asignatura de inglés (p.6). 
 
Experiencias e investigaciones en estrategias digitales y didácticas para el aprendizaje-
enseñanza del idioma Ingles. 
Las estrategias digitales permiten articular el aprendizaje en ambientes virtuales de 
aprendizaje, que en la actualidad permean el proceso educativo como lo señala Morales (2019) 
en su investigación: Estudio Sobre el Uso de Recursos Digitales Educativos para el Desarrollo de 
la Competencia Pragmática en inglés, en donde los investigadores concluyen que el modelo de 
aprendizaje de la competencia pragmática en inglés se ha complementado desde el campo de 
adquisición de competencias comunicativas, las teorías y aportes de autores que han llevado al 
plano de la experimentación a los conceptos de enseñanza-aprendizaje con  la implementación de 
las TIC (p.3). De acuerdo con lo anterior se evidencia la pertinencia que tiene las TIC en el 
fortalecimiento de las competencias comunicativas en el idioma inglés, por consiguiente, se 







Otra investigación acorde a lo implementado en este proyecto aplicado es señalada por 
López (2015) en su investigación titulada: Estrategia didáctica mediada por 
recursos digitales para apoyar las prácticas de enseñanza y los procesos de aprendizaje de 
vocabulario en inglés de los estudiantes de la I. E. Colombia, en donde resalta Las TIC como 
instrumentos importantes de mediación entre el docente y el estudiante e indica que la educación 
tradicional desconoce la potencialidad que se encuentra en el uso de los medios tecnológicos 
para el aprendizaje de nuevo vocabulario, con esto se resalta la importancia de la mediación 
tecnológica para educar con responsabilidad de acuerdo al auge que atrae la atención de los 
estudiantes (p.1). Con lo anterior, cabe indicar que esta investigación es propicia para la que se 
está llevando a cabo gracias al empoderamiento que se le da a las TIC en el proceso a 
aprendizaje y enseñanza de los estudiantes en inglés.  
En Ecuador se encuentran numerosas investigaciones sobre el B-Learning como 
estrategia de enseñanza-aprendizaje, aquí se menciona una de ellas llevada a cabo por Hernández 
(2014) titulada: El B-Learning como estrategia metodológica para mejorar el proceso de 
enseñanza-aprendizaje de los estudiantes de inglés de la modalidad semipresencial del 
departamento especializado de idiomas de la Universidad Técnica de Ambato, en la cual se llega 
a la conclusión que el uso del “modelo B-Learning” ha generado una respuesta positiva por parte 
de los participantes quienes encuentran en la tecnología una forma de mejorar los procesos 
tradicionales de enseñanza y aprendizaje y a la vez abrir nuevas formas de comunicación, 
colaboración y construcción del conocimiento. Este modelo ha permitido superar distancias 
geográficas y de horario, beneficiando a aquellos estudiantes que por diferentes motivos no 






importancia del B-Learning como estrategia digital para la enseñanza del inglés y la pertinencia 
de este para este proyecto aplicado (p.10) 
Del mismo modo, en Bogotá Gómez (2018) en su investigación titulada: Estrategias 
didácticas aplicadas por los docentes para la enseñanza del inglés en los grados de primero y 
segundo de primaria, conduce la manera de abordar las estrategias digitales para la enseñanza del 
inglés teniendo en cuenta los estudiantes, la población, el nivel de conocimiento y claramente se 
debe tener presente los intereses y las herramientas digitales que le agraden a los estudiantes, 
finalmente el uso de este material suscita interés en ellos. Con lo anterior se puede evidenciar 
que en definitiva las estrategias digitales son abiertamente necesarias y receptivas por los 
estudiantes que se encuentran en proceso de aprendizaje en inglés (p.5) 
Por último, la investigación llevada a cabo por Mayoral (2016) denominada: Estrategias 
didácticas para la enseñanza del idioma inglés a niños de preescolar: el caso de un colegio en 
colima, México, llega a la conclusión de afirmar que el uso de los Diálogos Cortos Adecuados y 
Significativos para la Edad del Niño - DCASEN, como estrategia para la enseñanza de inglés, a 
pesar de sus limitaciones en cuanto a frecuencia de uso, ha demostrado proveer de oportunidades 
lúdicas para el aprendizaje de lenguas, desde la perspectiva constructivista. Por consiguiente, se 
puede sintetizar como la perspectiva constructivista es apropiada a la estrategia didáctica para la 
enseñanza del idioma inglés y se articula con el desarrollo del presente proyecto (p.14) 
Cada una de las investigaciones anteriormente mencionadas y descritas se articulan a este 
proyecto aplicado ya que genera pautas a tener en cuenta en pro de la enseñanza-aprendizaje del 
idioma ingles a través de diversas estrategias didácticas y recursos digitales que permiten 
mejorar y afianzar las habilidades del idioma, y que a su vez revelan la importancia de la 






rol importante en la motivación del estudiante por querer explorar las distintas herramientas que 
estas ofrecen, y el desafío que abarcan  para la labor docente puesto que genera la necesidad de 
crear diferentes espacios de enseñanza-aprendizaje,  y es allí donde este proyecto aplicado desea 
ahondar e implementar la estrategia didáctica y digital de la  gamificación con el propósito de 
mejorar en el aprendizaje-enseñanza de inglés como lengua extranjera en el grado 11-2020 del 











Enfoque de investigación  
Según Hernández, R.  (2010)  
Define la investigación cualitativa como el enfoque que tiene en cuenta las percepciones, 
las cualidades y los pensamientos del sujeto a partir de lo que dicen y hacen las personas 
en el escenario social y cultural, este enfoque también permite que el investigador tenga 
contacto directo con el investigado basado en la observación de los comportamientos 
naturales, discursos, respuestas abiertas para la posterior interpretación de significados. 
(p.8) 
La investigación cualitativa para este proyecto aplicado plantea las siguientes características 
expresada por (Hernández, R. 2010) 
- Gira entorno a la interpretación. 
- Estudia procesos y significados. 
- Es una “actividad situada” que hace visible el mundo y lo transforma. 
- Existe diversidad interpretativa. 
- Es metodológica e intersubjetiva. 
- Se fortalece con el consentimiento informado 
- Se fortalece mediante la publicación y divulgación de los resultados. 







La población seleccionada es de 150 estudiantes del grado once de la Institución 
Educativa Liceo Cristiano Vida Nueva.   
Muestra 
Se trabajó con los estudiantes de la Institución Educativa Liceo Cristiano Vida Nueva de 
la cual se determina seleccionar como muestra un grupo de 50 estudiantes del grado once los 
cuales equivalen al 33% de la muestra intencional (Manterola, 2017) 
Características de los participantes  
Los 50 estudiantes seleccionados de la Institución Educativa Liceo Cristiano Vida Nueva 
de grado 11, son jóvenes entre los 15 y 17 años, residentes en el Municipio de Soacha 
departamento de Cundinamarca, entre estrato 1 y 2, con niveles bajos de aprobación de inglés en 
el último período académico indicado según las cifras de reprobación en la asignatura en 
mención. Por otro lado, los estudiantes fueron escogidos gracias a la selección aleatoria que se 
realizó en los salones de clase con el objetivo de seleccionar estudiantes, cabe mencionar que 
indistinto al desempeño académico individual se eligió el desempeño académico grupal, con el 
propósito de obtener resultados reales en este proyecto aplicado.  
Instrumentos 
Se realizaron tres encuentros en los cuales los estudiantes demuestran sus habilidades de 
speaking, reading, writing y listening en inglés como lengua extranjera, los cuales se efectuaron 






En el primer encuentro se desarrolló el taller de las habilidades de listening y speaking  al 
grupo total de la muestra en donde los estudiantes por medio de talleres dan a conocer sus 
destrezas en la asignatura de inglés como lengua extranjera. Ver anexo 1 y 2 de los talleres 
realizados. (Fuente: Autoría propia) 
Inicialmente, se realiza el taller unscramble the correct word (Autoría propia) para 
desarrollar la habilidad de escucha haciendo un acercamiento al alfabeto y explicando las letras y 
su debida pronunciación, seguidamente se hace deletreo de las palabras y el estudiante debe 
escribirlas correctamente gracias a lo aprendido. En el segundo momento del encuentro se 
desarrolla el taller introduce yourself (Autoría propia) para la habilidad de speaking y se explica 
a los estudiantes la pronunciación y el significado en español para que ellos entrevisten a sus 
compañeros por medio de preguntas básicas y fáciles de acuerdo con el nivel que tienen.  
En el segundo encuentro se abordan las habilidades de writing y reading al grupo total de 
la muestra. Inicialmente se desarrolla el taller last vacations (Autoría propia) con el objetivo de 
desarrollar writing, en donde se explica a los estudiantes el vocabulario con el propósito de 
realizar el taller de comprensión lectura en inglés como lengua extranjera, seguidamente se 
realiza el taller invitation to visit the city where  Daniela Mantilla lives (Autoría propia) con el 
objetivo de desarrollar la habilidad de reading, en dicho taller se hace explicación a los 
estudiantes de las características principales de la actividad y se enfoca en el afianzamiento del 
inglés como lengua extranjera. Ver anexo 3 y 4 de los talleres realizados. 
Para finalizar en el tercer encuentro se realiza la aplicación de la herramienta digital 
(Autoría propia) diseñada a través de la plataforma Wix como recurso de enseñanza puesto que 
la Multimedia como lo define Martín (2010) es la integración de múltiples medios que 






información (p.25), según lo anteriormente mencionado el estudiante fortalece sus habilidades 
por medio de la plataforma en donde el estudiante encontrará el curso Inglés I que comprende de 
contenidos en línea educativos direccionados por la gamificación siendo esta fundamental para el 
proyecto aplicado; la principal fortaleza se establece en base al diagnóstico inicial de acuerdo a 
los conocimientos de los estudiantes gracias a la aplicación de los talleres iniciales y de esta 
forma enfatizar en las falencias para obtener resultados significativos en las habilidades del 
inglés. 
Por otra parte, la página fue pensada en estudiantes ciberculturales por dicha razón su 
desarrollo es completamente virtual en la cual se desprenden actividades enfocadas de cada 
habilidad y juegos educativos que permiten un excelente desarrollo cognitivo. 
La estrategia de enseñanza seleccionada fue la gamificación (ludificación) por dicha 
razón cada actividad va entrelazada con juegos educativos propicios para el aprendizaje, y la 
herramienta digital seleccionada fue la página Wix debido a la aplicación del método virtual de 
aprendizaje. A continuación, se da a conocer la estructura de la página: 
Estructura de las pestañas de la página web 
Inicio: Allí el estudiante encuentra la bienvenida por parte de las tutoras. 
OVA: Se encuentran dos Objetos Virtuales de Aprendizaje, uno de ellos es la explicación 
de la navegación en la página y el otro es la explicación del presente simple, con ejemplos y 
ejercicios por parte de las tutoras para los estudiantes. 
Guías de actividades: El estudiante tiene fácil acceso a las guías debido al formato 






por habilidades, descritas a continuación y en las cuales se motiva al estudiante a explorar e 
interactuar para llegar al desarrollo de cada actividad. 
Reading Skill: Se encuentra la lectura a utilizar en el desarrollo de la habilidad, del 
mismo modo, dos juegos; el primero es un crucigrama y el segundo una adivinanza los cuales 
dan cumplimento a la gamificación como estrategia de enseñanza. 
Speaking Skill: En esta pestaña se ubican tres adivinanzas las cuales son enfocadas en la 
habilidad de Speaking y el instructivo se encuentra en la pestaña de guía de actividades ubicadas 
en la misma estrategia digital. 
Writing Skill: Se encuentra el juego ordenar palabras en donde el estudiante puede 
fortalecer y mejorar su habilidad de escritura, igualmente, se encuentran dos enlaces en donde el 
estudiante podrá adquirir nuevo vocabulario y desarrollar esta habilidad. 
Listening Skill: Se encuentra un audio de las autoras de este proyecto aplicado y después 
el juego relacionar columnas donde el estudiante práctico lo aprendido y mejora dicha habilidad. 
Chat: Es la pestaña donde el estudiante tiene comunicación con las autoras de este 
proyecto aplicado, dicho espacio fue creado pensando en la comunicación asincrónica y el 
continuo acompañamiento del estudiante en el curso English I. 
Foro: En este espacio el estudiante podrá interactuar con sus compañeros y tutoras 
desarrollando así el trabajo colaborativo fortaleciendo su comunicación en inglés gracias a la 
comunicación entre pares. 
Miembros: Detalla cada uno de los estudiantes que ingresan al curso y de esta manera se 






Con base en cada una de las pestañas que conforman la estrategia digital es válido afirmar que se 
encuentra en total sincronía para su uso y navegación. 
Recursos: Se crea el recurso en la plataforma Wix debido a que cuenta con las 
características específicas en la creación de un contenido digital, dicha herramienta digital 
permite la interacción con los demás miembros, realización de contenidos propios y una fácil 
navegación, dentro de ella se usó como herramienta la plataforma Educaplay debido al permiso 
que otorga en la creación de contenidos académicos y esto favorece a la estrategia de enseñanza 
seleccionada, la cual es la gamificación permitiendo que el estudiante por medio de juegos, 
como: las adivinanzas, los crucigramas, completar palabras y unir columnas afiance y desarrolle 
su nivel de inglés de manera lúdica adquiriendo y fortaleciendo sus conocimientos.  
En cuanto a las guías implementadas fueron realizadas en su totalidad por las tutoras 
quienes identifican la necesidad de la población y de acuerdo al diagnóstico inicial se 
desarrollaron teniendo en cuenta, tipo de actividad, peso evaluativo, tiempo para el desarrollo de 
la actividad, ambiente o medio de entrega de la actividad, competencia a desarrollar, temáticas a 
desarrollar, pasos o fases de la estrategia de aprendizaje a desarrollar, actividad a desarrollar, 







Guía de actividades y rúbrica de evaluación 
Actividad - Listening Skill 
 
 
Descripción de la actividad 






Tiempo para el desarrollo 





Ambiente o Medio de entrega de la actividad: 
  
Foro denominado “Entregas Listening Skill” 
Competencia a desarrollar: 
 
El estudiante es capaz de relacionar columnas con el propósito de identificar qué 
enunciado se articula coherentemente con el audio proporcionado en presente simple, en 
el cual se narra una breve descripción sobre la rutina diaria de un chico llamado Bob 
 “Bob´s Daily routine.” 
 
Temáticas a desarrollar 
 
Presente simple y vocabulario básico. 
 
 
Pasos o fases de la estrategia de aprendizaje a desarrollar 
 
Listening Skill: la actividad Listening skill establece como estrategia de aprendizaje la 
gamificación en la que el estudiantes se verá motivado a aprender de forma correcta la 
estructura del presente simple, articulándolo a su vez con la adquisición de nuevo 
vocabulario ya que a través de la gamificación cuya técnica de aprendizaje se traslada a 
la mecánica de los juegos en el ámbito educativo, por lo cual en esta fase el estudiante 
estará interactuando con el juego “relacionar columnas” que le permitirá afianzar y 
fortalecer su habilidad de escucha en Inglés. 
 
Actividad a desarrollar 
 
1. El estudiante ingresa a la Wix https://englishskillswithu.wixsite.com/misitio y 








2. El estudiante ingresa nuevamente a la Wix 
https://englishskillswithu.wixsite.com/misitio, luego deberá ingresar a la pestaña 
Listening skill, donde encontrará un audio denominado “Bob´s daily routine” y allí 
podrá escuchar el audio cuantas veces le sea necesario y posteriormente en esta 
misma pestaña encontrará el Juego “relacionar columnas” el estudiante deberá 
relacionar las columnas de acuerdo a cada enunciado que se contextualiza con el  
audio proporcionado, así mismo encontrará vocabulario no conocido que le 
permitirá ampliar su conocimiento referente a “vocabulario”, finalmente deberá 
tomar pantallazo de la actividad finalizada que permitirá evidenciar el puntaje 
obtenido del juego. 
  
Producto a entregar 
 
Individual; 
 Un documento Word que contenga 
- Portada (Nombre de la actividad, Nombre de las tutoras, Nombre del estudiante, 
ciudad y fecha) 
- Pantallazo del resultado del Juego “relacionar columnas” 
 
Recuerda que este producto final deberá ser entregado en el foro denominado “Entregas 
Listening skill” 
 







Rúbrica de evaluación Listening Skill 
 
Formato Rúbrica de Evaluación 
Tipo de Actividad: Individual 
Aspectos 
evaluados 
























su habilidad de 
escucha en el 
idioma Inglés. 
El estudiante 






forma coherente a 
partir del audio 
"Bob´s daily 
routine"  
El estudiante interactúa 
con el juego 
"Relacionar Columnas" 
pero no logra relacionar 
los enunciados 
correctamente, por ende 
no identifica la 
información brindad a 
través del audio "Bob´s 




(Hasta 50 Puntos) (Hasta 0 Puntos) 
Calificación Final 100 
 








Guía de actividades y rúbrica de evaluación 
Actividad - Reading Skill 
 
 
Descripción de la actividad 






Tiempo para el desarrollo 





Ambiente o Medio de entrega de la actividad: 
  
Foro denominado “Entregas Reading Skill” 
Competencia a desarrollar: 
 
El estudiante tiene la capacidad de comprender la lectura “they are happy all time” y de 
dicha comprensión resolverá un crucigrama el cual le permite reconocer el tiempo verbal 
presente simple, así mismo interactúa en el juego “completar” de acuerdo a lo aprendido 
del tiempo verbal en mención. 
 
Temáticas a desarrollar 
 
Presente simple y vocabulario básico. 
 
 
Pasos o fases de la estrategia de aprendizaje a desarrollar 
 
Reading Skill: la actividad Reading skill establece como estrategia de aprendizaje la 
gamificación en la que el estudiante se verá motivado a aprender de forma correcta la 
estructura del presente simple, articulándolo a su vez con la adquisición de nuevo 
vocabulario ya que a través de la gamificación cuya técnica de aprendizaje se traslada a 
la mecánica de los juegos en el ámbito educativo, por lo cual en esta fase el estudiante 
estará interactuando con los juegos “crucigrama” y “completar” que le permitirá afianzar 




Actividad a desarrollar 
 
1. El estudiante ingresa a la Wix https://englishskillswithu.wixsite.com/misitio y 






2. El estudiante ingresa nuevamente a la Wix 
https://englishskillswithu.wixsite.com/misitio, luego deberá ingresar a la pestaña 
Reading skill, donde encontrará una lectura denominada “they are happy all time” 
de la cual realizará el juego llamado “crucigrama” este lo podrá encontrar en la 
misma pestaña Reading Skill, el estudiante deberá resolver el crucigrama de 
acuerdo a lo aprendido del presente simple, del mismo modo encontrará 
vocabulario desconocido con el objetivo de ampliar su conocimiento referente a 
“vocabulario”, allí deberá tomar pantallazo de la actividad finalizada que 
permitirá evidenciar el puntaje obtenido del juego.  
3. En segunda instancia, en esta misma pestaña el estudiante interactuará en el juego 
“completar” con base a la lectura “they are happy all time” teniendo en cuenta el 
presente simple, allí deberá tomar pantallazo de la actividad finalizada que 
permitirá evidenciar el puntaje obtenido del juego 
 
Producto a entregar 
 
Individual; 
 Un documento Word que contenga 
- Portada (Nombre de la actividad, Nombre de las tutoras, Nombre del estudiante, 
ciudad y fecha) 
- Pantallazo de los resultados de los juegos “crucigrama y completar” 
 
Recuerda que este producto final deberá ser entregado en el foro denominado “Entregas 
Reading skill” 
 







Rúbrica de evaluación 
Formato Rúbrica de Evaluación 
Tipo de Actividad: Individual 
Aspectos 
evaluados 
Niveles de desempeño de la actividad Individual Puntaje 





El estudiante realiza 
el crucigrama de 
acuerdo con lo 
aprendido en el 
OVA, toma 
pantallazo y lo 
adjunta a su trabajo 
final evidenciando 
la capacidad del uso 
del tiempo verbal 
presente.  Obtiene 
un puntaje entre 80 
y 100 equivalente a 






acuerdo con lo 
aprendido en el 
OVA, toma 
pantallazo y lo 
adjunta a su 
trabajo final. Sin 
embargo, se 
evidencian 
falencias en el 
uso del presente 
simple. Obtiene 
entre 55 y 79 
equivalente a 30 
puntos en esta 
rúbrica de 
evaluación. 
El estudiante no 
interactúa en el juego, 
por ende, no presenta 
pantallazo y no 
evidencia el 
aprendizaje del tiempo 
verbal o por el 
contrario participa en 
el juego obteniendo un 
puntaje menor a 54 
equivalente a 0 puntos 
en la rúbrica de 
evaluación. 
50 
(Hasta 50 Puntos) (Hasta 30 
Puntos) 




interactúa con el 
juego “completar” 
de acuerdo a lo 
aprendido en el 
OVA presente 
simple, toma 
pantallazo y lo 
adjunta a su trabajo 
final evidenciando 
la capacidad del uso 
del tiempo verbal 
presente. Obtiene 
un puntaje entre 80 
y 100 equivalente a 
El estudiante 
interactúa con el 
juego 
“completar” de 
acuerdo a lo 
aprendido en el 
OVA presente 
simple, toma 
pantallazo y lo 
adjunta a su 
trabajo final. Sin 
embargo, se 
evidencian 
falencias en el 
uso del presente 
El estudiante no 
interactúa en el juego 
“completar”, por ende, 
no presenta pantallazo 
y no evidencia el 
aprendizaje del tiempo 
verbal o por el 
contrario participa en 
el juego obteniendo un 
puntaje menor a 54 
equivalente a 0 puntos 












entre 55 y 79 
equivalente a 30 
puntos en esta 
rúbrica de 
evaluación. 
(Hasta 50 Puntos) (Hasta 30 
Puntos) 
(Hasta 0 Puntos) 
Calificación Final 100 
 










Guía de actividades y rúbrica de evaluación 
Actividad - Speaking Skill 
 
 
Descripción de la actividad 






Tiempo para el desarrollo 





Ambiente o Medio de entrega de la actividad: 
  
Foro denominado “Entregas Speaking Skill” 
Competencia a desarrollar: 
 
El estudiante tiene la capacidad de responder adivinanzas relacionando el nombre de la 
celebridad y la descripción, igualmente realiza audios en la herramienta “vocaroo” 
usando presente simple en los cuales describe le persona que va adivinando. 
 
Temáticas a desarrollar 
 
Presente simple y vocabulario básico. 
 
 
Pasos o fases de la estrategia de aprendizaje a desarrollar 
 
Speaking Skill: la actividad Speaking skill establece como estrategia de aprendizaje la 
gamificación en la que el estudiante se verá motivado a aprender de forma correcta la 
estructura del presente simple, articulándolo a su vez con la adquisición de nuevo 
vocabulario ya que a través de la gamificación cuya técnica de aprendizaje se traslada a 
la mecánica de los juegos en el ámbito educativo, por lo cual en esta fase el estudiante 
estará interactuando con el juego “adivinanzas” que le permitirá afianzar los 




Actividad a desarrollar 
 
1. El estudiante ingresa a la Wix https://englishskillswithu.wixsite.com/misitio y 






2. El estudiante ingresa nuevamente a la Wix 
https://englishskillswithu.wixsite.com/misitio, luego deberá ingresar a la pestaña 
Speaking skill, donde encontrará adivinanzas de celebridades y el estudiante 
deberá resolverlas de acuerdo a lo aprendido del presente simple, allí deberá 
tomar pantallazo de la actividad finalizada que permitirá evidenciar el puntaje 
obtenido del juego.  
3. En segunda instancia el estudiante debe realizar un audio en inglés por cada 
celebridad en la herramienta “vocaroo” https://vocaroo.com/ , sin olvidar que la 
descripción debe estar en presente simple. 
 
Producto a entregar 
 
Individual; 
 Un documento Word que contenga 
- Portada (Nombre de la actividad, Nombre de las tutoras, Nombre del estudiante, 
ciudad y fecha) 
- Pantallazo de los resultados de los juegos “Adivinanzas”  
- Links de los audios en la herramienta vocaroo 
 
Recuerda que este producto final deberá ser entregado en el foro denominado “Entregas 
Speaking skill” 
 







Formato Rúbrica de Evaluación 
 
Tipo de Actividad: Individual 
Aspectos 
evaluados 
Niveles de desempeño de la actividad Individual Puntaje 










acuerdo con lo 
aprendido en el 
OVA, toma 
pantallazo y lo 
adjunta a su trabajo 
final evidenciando 
la capacidad del uso 
del tiempo verbal 
presente simple. 
Obtiene un puntaje 
entre 80 y 100 
equivalente a 50 





acuerdo con lo 
aprendido en el 
OVA, toma 
pantallazo y lo 
adjunta a su 
trabajo final. Sin 
embargo, se 
evidencian 
falencias en el 
uso del presente 
simple. Obtiene 
entre 55 y 79 
equivalente a 30 
puntos en esta 
rúbrica de 
evaluación. 
El estudiante no 
interactúa en el juego, 
por ende, no presenta 
pantallazo y no 
evidencia el 
aprendizaje del tiempo 
verbal. Obtiene un 
puntaje menor a 54 
equivalente a 0 puntos 
en la rúbrica de 
evaluación. 
50 
(Hasta 50 Puntos) (Hasta 30 
Puntos) 
(Hasta 0 Puntos) 
Realizar 
audios 
El estudiante realiza 
en la herramienta 
vocaroo los audios 
y los comparte en el 
foro Speaking Skill 
teniendo en cuenta 
lo aprendido en el 
OVA, toma 
pantallazo y lo 
adjunta a su trabajo 
final evidenciando 
la capacidad del uso 
del tiempo verbal 
presente. Obtiene 
un puntaje entre 80 
y 100 equivalente a 
El estudiante 
realiza en la 
herramienta 
vocaroo los 
audios y los 








y lo adjunta a su 
trabajo final 
evidenciando la 
El estudiante no 
interactúa en el juego, 
por ende, no presenta 
pantallazo y no 
evidencia el 
aprendizaje del tiempo 
verbal. Obtiene un 
puntaje menor a 54 
equivalente a 0 puntos 












uso del tiempo 
verbal presente. 
Obtiene entre 55 
y 79 equivalente 
a 30 puntos en 
esta rúbrica de 
evaluación. 
(Hasta 50 Puntos) (Hasta 30 
Puntos) 
(Hasta 0 Puntos) 
Calificación Final 100 
 








Guía de actividades y rúbrica de evaluación 
Actividad - Writing Skill 
 
 
Descripción de la actividad 






Tiempo para el desarrollo 





Ambiente o Medio de entrega de la actividad: 
  
Foro denominado “Entregas Writing Skill” 
Competencia a desarrollar: 
 
El estudiante es capaz de ordenar palabras para formar frases en el presente simple y 
luego contextualizarlas en un texto escrito en el que habla de su familia. 
 
 
Temáticas a desarrollar 
 
Presente simple y vocabulario básico. 
 
 
Pasos o fases de la estrategia de aprendizaje a desarrollar 
 
Writing Skill: la actividad Writing skill establece como estrategia de aprendizaje la 
gamificación en la que el estudiante se verá motivado a aprender de forma correcta la 
estructura del presente simple en inglés, articulándolo a su vez con la adquisición de 
nuevo vocabulario ya que a través de la gamificación cuya técnica de aprendizaje se 
traslada a la mecánica de los juegos en el ámbito educativo, por lo cual en esta fase el 
estudiante estará interactuando con el juego “ordenar palabras” que le permitirá afianzar 





Actividad a desarrollar 
 
1. El estudiante ingresa a la Wix https://englishskillswithu.wixsite.com/misitio y 







2. El estudiante ingresa nuevamente a la Wix 
https://englishskillswithu.wixsite.com/misitio, luego deberá ingresar a la 
pestaña Writing skill, donde encontrará el Juego “ordenar palabras” el 
estudiante deberá formar la frase correcta en presente simple así mismo 
encontrará vocabulario no conocido que le permitirá ampliar su conocimiento 
referente a “vocabulario”, allí deberá tomar pantallazo de la frase correcta que 
permitirá evidenciar el puntaje obtenido del juego.  
3. Como ejercicio de aplicación el estudiante escribirá un texto en inglés donde 
habla sobre su familia, “parentesco, edad, ocupación, hobbies y demás 
información que desee agregar” el texto debe contener mínimo una página. 
 
 
Producto a entregar 
 
Individual; 
 Un documento Word que contenga 
- Portada (Nombre de la actividad, Nombre de las tutoras, Nombre del estudiante, 
ciudad y fecha) 
- Pantallazo del resultado del Juego “ordenar palabras” 
- Texto escrito sobre la familia. 
 
Recuerda que este producto final deberá ser entregado en el foro denominado “Entregas 
Writing skill” 
 








Rúbrica de evaluación 
 
Formato Rúbrica de Evaluación 
Tipo de Actividad: Individual 
Aspectos 
evaluados 
Niveles de desempeño de la actividad Individual 
Puntaje 






interactúa con el 
juego "ordenar 
palabras" 
descifrando la frase 
correcta en 
"presente simple" 
afianzando así su 
correcta estructura. 
Obtiene un puntaje 
entre 80 y 100 
equivalente a 50 
puntos en la rúbrica 
de Evaluación. 
El estudiante 









para el "presente 
simple", Obtiene un 
puntaje entre 55 y 79 
equivalente a 30 
puntos en la Rúbrica 
de Evaluación. 
El estudiante interactúa con 
el juego "ordenar palabras" 
pero no logra descifrar la 
frase correcta, por ende, no 
identifica la correcta 
estructura para el "presente 
simple", Obtiene un puntaje 
menor a 54 equivalente a 0 
puntos en la Rúbrica de 
evaluación. 
50 





El texto contiene 
información clara y 
detallada sobre la 
familia(“parentesco
, edad, ocupación, 
hobbies y demás 
información) 
Implementando el 
uso correcto del 
presente simple. 
El texto contiene 
información clara y 
detallada sobre la 
familia(“parentesco, 
edad, ocupación, 
hobbies y demás 
información) pero se 
identifican algunos 
errores gramaticales 
referentes a la 
correcta estructura 
del presente simple. 
El texto no contiene 
información clara y 
detallada sobre la familia, y 
no se identifica el correcto 
uso del presente simple. 
50 
(Hasta 50 Puntos) (Hasta 30 Puntos) (Hasta 0 Puntos) 






Fuente: Autoría propia 
 
Nota:   
Cabe resaltar que el total de las actividades arroja 400 puntos, sin embargo, se promedia 
entre las 4 actividades; ya que la ponderación que maneja la Institución Educativa Liceo 
Cristiano Vida Nueva es equivalente de 1 a 100 puntos. 
La indagación que se realiza para el planteamiento del problema se caracteriza por: 
Técnica Instrumento 
 




Talleres de Listening, Writing, Reading y Speaking. 
 
Tipo de proyecto: aplicado 
Se define como proyecto aplicado a este trabajo debido al análisis del proceso académico 
de los estudiantes de grado once del Liceo Cristiano Vida Nueva quienes reflejan bajo 
desempeño en la asignatura de inglés, por dicha razón se implementa una estrategia digital de 
aprendizaje que comprende las habilidades del inglés en las siguientes etapas: 







2.  Diseño de talleres a desarrollar por cada una de las habilidades “Writing, Reading, Listening 
and Speaking”, en los cuales se describe el tipo de actividad, peso evaluativo, tiempo para el 
desarrollo de la actividad, ambiente o medio de entrega de la actividad, competencias a 
desarrollar, temáticas a desarrollar, pasos o fases de la estrategia de aprendizaje a desarrollar, 
actividad a desarrollar, producto a entregar y por último la rúbrica de evaluación, la cual consta 
de aspectos evaluados y niveles de desempeño de la actividad con su respectiva valoración para 















En cuanto al cumplimiento del objetivo general en este proyecto aplicado se utilizó la 
plataforma Wix como herramienta digital usando la gamificación como estrategia de enseñanza. 
La cual se enfoca en desarrollar habilidades específicas del inglés por medio del juego y la 
ludificación con el propósito de mejorar el aprendizaje-enseñanza de lengua extranjera en el 
grado 11 del Liceo Cristiano Vida Nueva. 
Con relación a los objetivos específicos, se tiene: 
Para el primer objetivo, se diseñó una estrategia digital a través de la gamificación por 
medio de la plataforma Wix para la enseñanza del inglés que coadyuve a fortalecer el 
aprendizaje-enseñanza del inglés en grado once, es propicio resaltar que los estudiantes 
participaron activamente ya que manifestaron motivación en la participación de la estrategia 
generando comentarios favorables en cada uno de los ambientes de aprendizaje de la 
implementación. A continuación, se dan a conocer las pestañas de la página Web: 
Figura 1 Inicio de la Wix  
  







Figura 2 Ova 
 
Fuente: Autoría propia 
 
Figura 3 Guía de actividades 
  







Figura 4 Reading Skill 
 
Fuente: Autoría propia 
Figura 5 Chat 
      







Figura 6 Miembros 
  
Fuente: Autoría propia 
Figura 7 Foros de entregas e interacción 
 






De acuerdo con el segundo objetivo específico; se implementó la estrategia digital que 
fortaleció el aprendizaje de inglés en las habilidades de Listening, Speaking, Writing and 
Reading. A continuación se evidencia la implementación que se realizó con los estudiantes In 
Situ, en donde realizan las actividades, aprenden jugando y hacen entrega de las actividades 
planeadas, por consiguiente, se puede afirmar que los estudiantes fortalecieron sus debilidades 
gracias a la gamificación como estrategia de enseñanza, reflejando un alcance positivo en cuanto 
al desarrollo de las habilidades ya que a través de la implementación los estudiantes adquirieron 
la capacidad de aplicar en contextos de la vida real. 
 
Por último, se evaluaron los resultados de la aplicación de la estrategia digital de acuerdo 
con las cuatro competencias desarrolladas; para evaluar la implementación de la estrategia, se 
utilizaron las rúbricas diseñadas para cada guía de actividades, a continuación, se dan a conocer 
los resultados de cada actividad por habilidad. 
Tabla 5 Estudiantes que presentaron la actividad de Listening Skill y puntajes obtenidos 
Frecuencia    Porcentaje           Puntaje 
35                    70%                 100 
11                    22%                  80 






0                      0%                     0 
 
Fuente: Autoría propia 
 
De acuerdo a la anterior tabla se puede afirmar que el 70% de los estudiantes obtuvieron 
100 puntos siendo esta la mayor ponderación, puesto que el estudiante interactuó con el juego 
“relacionar columnas” y logró de forma coherente relacionar los enunciados a partir del audio 
"Bob´s daily routine" afianzando así su habilidad de escucha en el idioma inglés. 
A diferencia del 22% de los estudiantes quienes obtuvieron 80 puntos debido a que 
parcialmente relacionaron las columnas con los enunciados a partir del audio "Bob´s daily 
routine". 
Por otra parte, el 8% de los estudiantes obtuvieron 50 puntos debido a que el estudiante 
no logra relacionar los enunciados correctamente, por ende, no identifica la información brindada 
a través del audio "Bob´s daily routine". 
Por último, como se evidencia en la tabla de puntajes obtenidos el 0% de estudiantes 
obtuvo 0 puntos, por secuencia, no hubo incongruencias en la presentación del trabajo.  
Tabla 6 Estudiantes que presentaron la actividad de Reading Skill y puntajes obtenidos. 
Frecuencia    Porcentaje           Puntaje 
46                    92%                 100 
4                      8%                    60 
0                      0%                     0 
 







Respecto a la tabla 6, se puede afirmar que un 92% de los estudiantes obtuvieron 100 
puntos, lo que clarifica que el estudiante realizó el crucigrama y el juego “completar” de acuerdo 
con lo aprendido en el OVA, evidenciando la capacidad del uso del tiempo verbal presente.  
Seguidamente el 8% de los estudiantes tuvieron como resultado 60 puntos debido a que 
se evidencian falencias en el uso del presente simple. 
Finalmente, el 0% de los estudiantes obtuvo 0 puntos, por secuencia, todos presentaron la 
actividad de Reading Skill. 
Tabla 7 Estudiantes que presentaron la actividad de Speaking Skill y puntajes obtenidos. 
Frecuencia    Porcentaje           Puntaje 
39                    78%                 100 
11                    22%                  70 
0                      0%                     0 
 
Fuente: Autoría propia 
 
Con respecto a la tabla 7, se puede afirmar que el 78% de los estudiantes obtuvieron 100 
puntos y resolvieron las adivinanzas sobre celebridades y grabaron el respectivo audio 
evidenciando la capacidad del uso del tiempo verbal presente simple. 
Posteriormente el 22% de los estudiantes resuelven las adivinanzas, aunque se evidencian 






Para finalizar el 0% de los estudiantes obtuvo 0 puntos, por secuencia, todos presentaron 
la actividad de Speaking Skill. 
Tabla 8 Estudiantes que presentaron la actividad de Writing Skill y puntajes obtenidos. 
Frecuencia    Porcentaje           Puntaje 
41                    90%                 100 
9                      10%                  60 
0                      0%                     0 
 
Fuente: Autoría propia 
 
La anterior tabla indica que el 90% de los estudiantes obtuvieron un puntaje entre 80 y 
100 en la realización del juego "ordenar palabras" y la redacción correcta de un texto usando el 
presente simple. 
A diferencia del 10% de los estudiantes quienes descifraron parcialmente la frase correcta 
en el juego “ordenar palabras” y en el texto presentado se identificaron errores gramaticales. 
Finalmente, el 0% de los estudiantes obtuvo 0 puntos, por secuencia, no hubo 
incongruencias por en la presentación del trabajo.  
Con los resultados anteriormente expuestos se puede evidenciar que la estadística nos 
arroja que más del 80% de estudiantes obtuvo un puntaje de 100 puntos y el otro 20% obtuvo un 
puntaje igual o inferior a 80, con lo cual se puede inferir la eficacia de este proyecto aplicado en 
pro del mejoramiento del Idioma Inglés. 








Es válido señalar que los estudiantes presentaron las actividades en la plataforma, como 
se evidencia en la participación de los foros y la entrega de las actividades teniendo en cuenta las 
directrices establecidas, del mismo modo se observa la comunicación entre pares dentro de la 
misma página. A continuación, se da a conocer las evidencias de los foros: 


































 Este proyecto aplicado surge con el propósito de diseñar una estrategia digital orientada 
al mejoramiento en el aprendizaje-enseñanza de inglés como lengua extranjera en grado 11 en el 
año escolar de 2020 del Liceo Cristiano Vida Nueva del municipio de Soacha, específicamente 
en la asignatura de inglés, eligiendo como población a 50 estudiantes, en donde se ejecutó 
procesos académicos que le permitan al estudiante adquirir y fortalecer las habilidades de inglés 
bajo el Marco Común Europeo de Referencia – MCER. 
Con el anterior grupo de estudiantes seleccionados se implementaron tres talleres 
aplicados, con el propósito de definir cuál es el problema a atender con este proyecto aplicado, 
en donde se abordan el desempeño de las cuatro habilidades del idioma ingles según el Marco 
Común Europeo de Referencia –MCER, las cuales son: Writing, Speaking, Reading and 
Listening.  
Enlazando así mismo la importancia del Programa Nacional de Bilingüismo 
fundamentado por el Ministerio de Educación Nacional – MEN en pro del mejoramiento de las 
competencias comunicativas en inglés como lengua extranjera en todos los sectores educativos. 
Por lo tanto, desde allí surge la necesidad de profundizar en esta disciplina 
implementando recursos tecno pedagógicos en encuentros sincrónicos y asincrónicos como lo 
menciona López (2015) en su investigación titulada: Estrategia didáctica mediada por 
recursos digitales para apoyar las prácticas de enseñanza y los procesos de aprendizaje de 
vocabulario en inglés de los estudiantes de la I. E. Colombia, reflejando como la ejecución de las 
TIC son pertinentes para el desarrollo y fortalecimiento de habilidades cuyo objetivo es la 






Por consiguiente, como lo menciona Gómez (2018) en su investigación titulada: 
Estrategias didácticas aplicadas por los docentes para la enseñanza del inglés en los grados de 
primero y segundo de primaria, brinda orientación  para reconocer la población y nivel de 
conocimiento para la implementación de este proyecto el cual se basó en una estrategia digital a 
través de la gamificación por medio de la plataforma Wix, la cual permitió que el estudiante 
interactuará y fortaleciera sus habilidades en el idioma Inglés. 
Puesto que los resultados obtenidos en este proyecto, muestran que después de haberse 
aplicado los recursos tecno pedagógicos los estudiantes cuentan con un mejor dominio de cada 
una de las habilidades, speaking, listening, writing and reading, ya que manifiestan que les atrae 
y disfrutan el proceso de enseñanza cuando se hace uso de herramientas tecno pedagógicas, lo 
cual les permite no solo adquirir conocimiento si no crear y diseñar actividades para poner en 
práctica con sus compañeros de aula. 
Con lo anterior se puede asegurar que la implementación de herramientas tecno 
pedagógicas son un incentivo en la adquisición y dominio de una lengua extranjera considerada 
un factor fundamental para cualquier sociedad interesada en hacer parte de las dinámicas 
globales de tipo económico, académico, tecnológico y cultural Bermúdez (2014). 
Por otra parte, es de gran relevancia mencionar lo establecido por La Organización de las 
Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura – UNESCO quien afirma que por 
medio de la educación las vidas pueden ser transformadas ya que es un derecho humano para 
todos a lo largo de la vida y articulado con la calidad (UNESCO, 2019). 
Para finalizar se puede evidenciar como este proyecto aplicado se articula con lo 






fomentando el acceso y efectivo uso de las TIC con el propósito de generar calidad de vida para 























Conclusiones y recomendaciones 
De acuerdo al primero objetivo que establece el diseño e implementación de una 
estrategia digital orientada al mejoramiento en el aprendizaje-enseñanza de inglés como lengua 
extranjera, se puede afirmar que se cumplió con el objetivo del diseño de la estrategia digital en 
el aprendizaje del inglés. 
Con respecto a los objetivos específicos e indicando uno a uno, el primero hace 
referencia al diseño de una estrategia digital a través de la gamificación por medio de la 
plataforma Wix para la enseñanza del inglés que coadyuven a fortalecer el aprendizaje-
enseñanza del inglés en grado once, efectivamente dicho objetivo se cumplió gracias a la 
ludificación realizada por medio de la plataforma en mención creando así conexión con el 
segundo objetivo que es implementar la estrategia digital que fortalezca el aprendizaje de inglés 
en las habilidades de listening, speaking, writing and reading, que fue evidenciado en las 
actividades realizadas por los estudiantes desarrollando y fortaleciendo cada una de las 
habilidades competentes en el aprendizaje del inglés a través de las guías diseñadas.   
El último objetivo específico el cual hace mención en evaluar los resultados de la 
aplicación de la estrategia digital de acuerdo con las cuatro competencias desarrolladas, se puede 
afirmar que hubo cambios favorables en el fortalecimiento del aprendizaje de inglés en los 
estudiantes del Colegio Liceo Cristiano Vida Nueva (Ver Tabla 5-8 de Resultados). Siendo así, 
se puede vislumbrar el hecho de que el objetivo general y todos los objetivos propuestos se han 
alcanzado en este proyecto aplicado. 
En este orden de ideas los estudiantes desarrollaron la capacidad de comprender y usar 
expresiones cotidianas básicas para comunicarse de manera concreta en el tiempo gramatical 






interacción entre tutoras y compañeros, incluyendo el material idóneo para la evolución de su 
conocimiento en inglés como lengua extranjera, cabe resaltar que el acercamiento a la estrategia 
digital contribuyó en establecer importancia en el proceso académico empleando las TIC como 
aliada en los procesos de adquisición del conocimiento.  
Por otra parte, puede decirse, asimismo, que el utilizar la estrategia digital de aprendizaje 
en tiempos y espacios diferentes motivó a los estudiantes a ejecutar las cuatro habilidades del 
idioma inglés, debido a que esta herramienta fue atractiva y funcional para la exploración de 
cada uno de los contenidos y las actividades planteadas para cada habilidad. 
Para finalizar, una de las sugerencias que surge a partir de la implementación es la 
necesidad de incluir las TIC en el proceso de aprendizaje-enseñanza puesto que los estudiantes 
enfocan su concentración y sus habilidades con mayor facilidad al trabajar virtualmente gracias a 
la motivación y a la inmersión en los juegos como estrategia de aprendizaje. Por último, es 
importante resaltar la necesidad de la alfabetización digital a causa de que algunos estudiantes 
demostraron no tener mayor conocimiento en el uso y la ejecución de recursos digitales tardando 
la entrega de las actividades y siendo dispendioso la navegación e ingreso a cada uno de los 
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Anexo 4 Taller de Reading 
Invitation where Daniela Mantilla lives
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